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Abstrak
Toko Abah pancing merupakan sebuah toko yang bergerak di bidang penjualan
perlengkapan alat-alat pancing di kota Bogor. Saat ini, telah memiliki jumlah barang alat – alat
pancing yang banyak, sehingga mendorong  pihak Pemilik Toko untuk terus  meningkatkan
kualitas layanan baik dalam kualitas dan kuantitas. Salah satu permasalahan yang terjadi pada
Toko Abah Pancing menyangkut masalah informasi ketersedian stok barang dan informasi harga
barang yang masih dilakukan secara manual dengan melihat stok yang tersedia di gudang.
Seiring dengan perkembangan teknologi komunikasi mobile, terjadi perubahan sudut pandang
masyarakat sehingga masyarakat kini memanfaatkan teknologi komunikasi mobile tidak hanya
sebatas alat komunikasi saja, namun juga sebagai alat untuk mencari ragam informasi.
Berdasarkan uraian diatas diperlukan sebuah aplikasi android yang dapat membantu
menyampaikan informasi harga barang dan stok barang kepada pemilik dan penjaga toko. Pada
penelitian ini dilakukan perancangan dan  pembangunan aplikasi inventori berbasis android di
Toko Abah Pancing. Perancangan dilakukan dengan model Object Oriented Design (OOD) yang
mempergunakan tools Unified Modeling Language (UML), implementasi dilakukan dengan
pembuatan aplikasi android. Pada aplikasi inventori di Toko Abah Pancing terdapat 3 kategori
barang yang di tampilkan yaitu: joran, tas joran, dan rill, dengan Aplikasi Mobile di Toko Abah
Pancing bisa di terapkan untuk mendapatkan informasi harga barang di Toko Abah Pancing.
Kata kunci : android, mobile, OOD, UML, alat – alat pancing
Abstract
Toko Abah Pancing isa store tht is engaged in sales fishing equipment in the city of Bogor. At
present, there are a number of equipment items a lot of fishing, so it encourages Shop Owners to
continue to improve quality of service both in quality and quantity. One of the problems that
happened to Toko Abah Pancing concerns the issue of information on availability of goods and
price information goods are still done manually by looking at the stock available in the
warehouse. Along with the development of mobile communication technology, there is a change
in perspective society so that people now use mobile communication technology not only limited
to communication tools, but also as a tool to find a variety of information. Based on the
description above, it needs an android application that can help convey information on the price
of goods and stock to the owner and shopkeeper. On this research was conducted to design and
build an Android-based inventory application at Toko Abah Pancing. The design is done with the
Object Oriented Design (OOD) model using the Unified Modeling Language (UML) tools,
implementation is done with making an android application. In the inventory application at Toko
Abah Pancing there are 3 categories the items displayed are: fishing rods, fishing rods, and rill,
with the Mobile Application at Toko Abah Fishing rods can be applied to get information on the
price of goods at Abah Pancing Shop.
Keywords: Android, Mobile, OOD, UML, fishing equipment
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1. PENDAHULUAN
Banyak masyarakat yang memiliki hobi
memancing membuat beberapa orang
memanfaatkan peluang tersebut. Dimulai
dari hobi memancing hingga akhirnya
membuka usaha toko alat-alat pancing yang
menjadikannya bisnis menjanjikan. Maka
tidak mengherankan jika toko alat-alat
pancing mulai banyak bermunculan.
Dengan banyaknya toko alat-alat
pancing dan peminat alat-alat pancing
ternyata membuat beberapa toko mengalami
kesulitan dalam penentuan harga yang
disesuaikan dengan harga dari pihak
distributor dan banyaknya merek alat-alat
pancing dengan harga yang berbeda-beda
terkadang membuat penjual mengalami
kesalahan dalam penyampaian harga kepada
pembeli.
Toko Abah Pancing merupakan sebuah
toko yang menyediakan alat – alat pancing
yang beralamat di Cimanggu Gang Kemboja
No 1 Bogor. Toko Abah Pancing
menyediakan beberapa perlengkapan
memancing seperti joran,rill,tas joran dll.
Toko Abah Pancing membutuhkan media
untuk memudahkan penjual atau pemilik toko
melihat harga dan stok alat-alat pancing.
Persoalan tersebut menjadi dasar bagi peneliti
untuk membuat sebuah rancang bangun
sistem informasi untuk melakukan
pengecekan stok dan harga alat-alat pancing
berbasis android, untuk mempermudah
penjual atau pemilik toko dalam penentuan
harga dan meminimalisir kesalahan dalam
penyampaian harga alat-alat pancing. Dengan
semakin modernnya teknologi smartphone
maka akan semakin mudah menerapkan
aplikasi harga alat – alat pancing di Toko
Abah Pancing.
2. METODE PENELITIAN
Waterfall atau sering juga
disebut air terjun adalah sebuah
metode dalam pengembangan sistem
yang dilakukan untuk membuat
pembaruan sistem yang berjalan.
Menurut Buku Rosa Metode
pengembangan sistem merupakan
proses mengembangkan atau
mengubah suatu sistem perangkat
lunak dengan menggunakan metode-
metode atau model-model yang
digunakan orang untuk
mengembangkan sitem-sistem
perangkat lunak sebelumnya dengan
memiliki alur hidup perangkat lunak
secara sekuensial atau terurut dimulai
dari analisis, desain, pengodean,
pengujian, dan tahap pendukung
(suport). Dan untuk gambarannya
dapat di ilustrasikan seperti gambar
berikut ini[3]:
Gambar 1 Metode penelitian
Dalam pengembangan sistem seperti gambar
ilustrasi diatas dapat dijabarkan seperti
berikut[3]:
a. Analisa Kebutuhan Perangkat
Lunak
Proses pengumpulan kebutuhan
dilakukan secara intensif untuk
menspesifikasikan kebutuhan perangkat
lunak agar dapat dipahami perangkat lunak
seperti apa yang dibutuhkan oleh user.
Spesifikasi kebutuhan perangkat lunak pada
tahap ini perlu untuk di dokumentasikan.
b. Desain
Desain perangkat lunak adalah
proses multilangkah yang focus pada desain
pembuatan program perangkat lunak
termasuk struktur data, arsitektur perangkat
lunak, representasi anatarmuka, dan prosedur
pengodean. Tahap ini mentranslasi
kebutuhan perangkat lunak dari tahap analisis
kebutuhan ke representasi desain agar dapat
diimpimplementasikan menjadi program
pada tahap selanjutnya. Desain perangkat
lunak yang dihasilkan pada tahap ini juga
perlu didokumentasikan.
c. Pembuatan Kode Program
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Desain harus ditranslasikan ke dalam
program perangkat lunak. Hasil dari tahap ini
adalah program komputer sesuai dengan
desain yang telah dibuat pada tahap desain.
d. Pengujian (Testing)
Pengajuan focus pada perangkat lunak secara
dari segi logik dan fungsional memastikan
bahwa semua bagian sudah diuji. Hal ini
dilakukan untuk meminimalisir kesalahan
(error) dan memastikan keluaran yang
dihasilkan sesuai dengan yang diinginkan.
3. HASIL DAN PEMBAHASAN
3.1 Analisis
Dalam Merancang Aplikasi Kasir
Berbasis Android di Toko Abah Pancing,
pertama itu dilakukan dengan menganalisa
kebutuhan dari Toko Abah Pancing.
Kebutuhan dari Toko Abah Pancing yaitu
mengelola stok barang dengan sampel 60
barang dari 3 jenis barang, yang kemudian
data tersebut akan digunakan oleh Penjaga
Toko sebagai bahan pengecekan stok barang
dan harga barang. Dengan kondisi tersebut,
penjaga took tersebut harus mengecek data
secara manual.
Dari hasil analisa tersebut, dapat
disimpulkan dengan perbandingan jumlah
data dan jumlah penjaga toko tidak
sebanding. Maka dibutuhkan media
pengelola data stok barang yang dapat
memperingan pekerjaan  penjaga toko, yaitu
aplikasi kasir berbasis android. Didalam
aplikasi tersebut terbagi menjadi dua proses
utama yaitu menampilkan jumlah stok barang
dan menampilkan harga barang. Berikut
uraian dari hasil analisa antara lain sebagai
berikut :
a). Sistem yang Sedang Berjalan
Sistem yang sedang berjalan dilakukan untuk
memahami alur kerja dari system yang ada
saat ini agar diketahui permasalahan yang ada
sehinggga dapat diberikan solusinya untuk
sistem yang akan diusulkan. Analisis sistem
yang berjalan ditunjukkan pada Gambar 2.
Proses Bisnis Lama




















Gambar 2 Proses Bisnis Lama
b). Analisis Sistem yang Diusulkan
Analisis sistem yang diusulkan
merupakan gambaran mengenai sistem yang
diusulkan. Analisis sistem yang diusulkan
berguna agar perancangan sistem dapat
terarah kepada fungsi-fungsi dan kebutuhan
sistem. Analisis sistem yang diusulkan
ditunjukkan pada Gambar 3
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Proses Bisnis Baru
















Cek stok barang dan
harga barang
Gambar 3 Proses Bisnis Baru
3.2 Desain
Tahapan System and software design
yaitu tahapan deasin system yang akan
dibangun. Desain sistem dibutuhkan agar
sistem yang dibangun menjadi terarah dan
sesuai dengan yang diharapkan. Pada
penelitian ini system and software design
menggunakan Object Oriented Programming
(OOP). Pada tahapan ini dilakukan
perancangan untuk menghasilkan gambaran
sistem yang akan dibangun. Desain pada
penelitian ini terbagi atas dua tahap yaitu :
deasin UML (Unified Modeling Language)
dan deasin interface.
3.2.1 UML (Unified Modeling Language)
Desain UML,dilakukan
dengan membuat sketsa rancangan system
kedalam bentuk-bentuk diagram yang
mengacu pada OOP. Desain UML, yang
dibuat terdiri dari : actor system, use case
diagram, Activity diagram, sequence
diagram, component diagram.
3.2.2 Aktor Sistem
Aktor sistem (list actor)
menjelaskan tentang gambaran dari
keseluruhan aktor yang berinteraksi dengan
sistem. Beberapa aktor dapat dilihat pada
table berikut.
Tabel 1 Aktor Sistem
Aktor Deskripsi





Pemilik Penerima laporan stok
barang
3.2.3 Use Case Diagram
Use case diagram
menggambarkan kegiatan (use case) yang
dilakukan oleh aktor pada aplikasi
informasi dan berita. Use Case Diagram
ditunjukkan pada gambar 4
Login
Input barang dan stok barang
Cek stok dan harga barang
Update stok barang
Logout
Gambar 4 Use Case Diagram
3.2.4 Activity Diagram
Activity diagram menggambarkan
berbagai alur aktivitas dalam sistem yang
seang dirancang, juga dapat menggambarkan
proses paralel yang mungkin terjadi pada
beberapa eksekusi.
1). Activity Diagram Login
Activity diagram login ini
menggambarkan alur aktifitas user masuk ke
dalam sistem.
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Masuk ke tampilan utama
Masukan username & password
Mengecek username dan password
ya
Tidak
Gambar 5 Activity Diagram Login
2) Activity Diagram Kategori
Activity Diagram Kategori ini
menggambarkan pengelompokan barang





Gambar 6 Activity Diagram Kategori
3). Activity Diagram Input Stok Barang
Activity diagram input data user ini
menggambarkan alur kerja setting data
barang dengan langkah input data barang,
yang kemudian data barang akan muncul
kedalam sistem. Data barang diambil dari
data yang telah tersimpan dalam database.





Gambar 7 Acitivy Diagram Input stok
barang
4) Activity Diagram Update Harga
Barang
Activity diagram update data user ini
menggambarkan alur kerja setting user
system dengan langkah update data user





Gambar 8Activity Diagram update harga
barang
5). Activity Diagram Delete Barang
Activity diagram delete data user
ini menggambarkan alur kerja setting
user system dengan langkah delete data
user atau menghapus data user.
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Pilih nama barang
Pilih delete
Gambar 9 Activity Diagram Delete Barang
3.2.5 Sequence Diagram
Sequence diagram
menggambarkan interaksi antar objek di
dalam dan di sekitar sistem (termasuk
pengguna, display, dan sebagainya)
berupa message yang digambarkan
terhadap waktu. Sequence diagram
terdiri atas dimensi vertical (waktu) dan
dimensi horizontal (objek-objek yang
terkait).
1) Sequence Diagram Login
Sequnce diagram login menggambarkan
proses yang dilakukan oleh penjaga toko dan
pemilik toko dengan memasukan username
dan password agar dapat masuk ke dalam
Aplikasi Toko Abah Pancing. Sequence
diagram login ditunjukan pada Gambar 10
Interaction Secquence Login
Penjaga
Toko UI Login Database UI Home
LoginActivity()





Gambar 10 Sequence Diagram Login
2). Sequence Tambah Barang
Sequnce diagram tambah barang
menggambarkan proses yang dilakukan oleh
Penjaga Toko untuk menambah data  barang.
Sequence diagram tambah barang ditunjukan
pada Gambar 11
Gambar 11 Sequence Tambah Barang
3). Sequence Data Barang
Sequnce diagram pembelian
menggambarkan proses transaksi yamg
dilakukan oleh penjaga toko untuk
mengupdate ketersediaan stok barang yang
tersedia ditunjukan pada Gambar 12
Gambar 12 Sequence Data Barang
4). Sequece Diagram Kategori  Barang
Sequence kategori barang  menggambarkan
proses yang dilakukan oleh  penjaga toko
untuk melihat kategori barang, sesuai yang
tersedia pada Gambar 13
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Kategori Barang







Gambar13 Sequence Diagram Kategori
Barang
5). Sequece Diagram Logout
Sequence diagram logout menggambarkan
proses yang dilakukan oleh penjaga toko
untuk logout(keluar aplikasi), sesuai yang
tersedia pada Gambar 14
Logout










komponen dalam sebuah sistem. Component
diagram dalam penelitian ini ditunjukkan
pada Gambar 15.
Gambar 15 Component Diagram
3.2.7 Deployment Diagram
Deployment diagram
menggambarkan konfigurasi komponen dalam
proses eksekusi aplikasi. Deployment
diagram dalam penelitian ini ditunjukkan
pada Gambar 16.
Gambar 16 Deployment Diagram
3.2.8 Desain Antarmuka
Desain antarmuka digunakan untuk
menggambarkan tampilan sistem. Antarmuka
adalah perantara yang menjembatani
interaksi antara penjaga toko dan pemilik
toko dengan program yang berupa komponen
tampilan dan tata letak dari komponen
tampilan tersebut.
1). Desain Antarmuka Login
Desain antarmuka Login yaitu desain
tampilan awal ketika aplikasi  pertama kali
dijalankan, pada tampilan ini terdapat
Aplikasi Rancang Bangun Aplikasi Inventori
Berbasis Android (Toko Abah Pancing).
Desain Login ditunjukkan pada Gambar 17.
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Gambar 17 Desain Antarmuka Login
2). Desain Antarmuka Tambah Barang
Desain antarmuka Tambah barang  yaitu
desain yang menampilkan halaman Tambah
Barang pada Rancang Bangun Aplikasi
Inventori Berbasis Android (Toko Abah
Pancing).  Desain Tambah Barang
ditunjukkan pada Gambar 18.
Gambar 18 Desain Antarmuka Tambah
Barang
3). Desain Antarmuka Data Barang
Desain antarmuka Data Barang  yaitu
desain yang menampilkan halaman Data
Barang pada Rancang Bangun Aplikasi
Inventori Berbasis Android (Toko Abah
Pancing).  Desain Tambah Barang
ditunjukkan pada Gambar 19.
Gambar 19 Antarmuka Data Barang
4). Desain Antarmuka Kategori
Barang
Desain antarmuka Kategori Barang
yaitu desain yang menampilkan halaman
Kategori Barang pada Rancang Bangun
Aplikasi Inventori Berbasis Android
(Toko Abah Pancing).  Desain Kategori
Barang ditunjukkan pada Gambar 20.
Gambar 20 Desain Antramuka Kategori
Barang
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3.2.9 Implementasi
Tahapan selanjutnya dalam penelitian ini
adalah melakukan implementasi dari tahap
desain. Implementasi dilakukan dengan
menuliskan baris code menggunakan
program Android Studio bahasa
pemrograman java.
1) Implementasi Login
Login merupakan halaman yang
digunakan untuk input username dan
password agar Penjaga Toko dapat masuk
ke dalam sistem. Login Penjaga Toko
ditunjukkan pada Gambar 21.
Gambar 21 Implementasi Login
2). Implementasi Tambah Barang
Tambah Barang merupakan halaman
yang  digunakan oleh Penjaga Toko dan
Pemilik Toko untuk menambah data
barang. Tambah Barang ditunjukkan pada
Gambar 22.
Gambar 22 Implementasi Tambah Barang
2). Implementasi Data Barang
Tambah Barang merupakan halaman yang
menampilkan data barang pada Rancang
Bangun Aplikasi Inventori Berbasis Android
oleh Penjaga Toko dan Pemilik Toko untuk
menambah data barang. Data Barang
ditunjukkan pada Gambar 23.
Gambar 23 Implementasi Data Barang
Halaman ini berisi tentang laporan hasil
perhintungan mulai dari bobot, vector s dan
hasil akhir vector v yang dapat di download
dan di print oleh pengguna.
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4. KESIMPULAN
Berdasarkan pembahasan dan uraian
dari bab-bab sebelumnya, maka dapat
diambil kesimpulan sebagai berikut:
a) Berdasarkan hasil yang didapat dari
pernhitungan vector V dari metode
Weighthed Product adalah nilai
terbesar sebagai solusi alternatif
terbaik.
b) Berdasarkan implementasi dan
pengujian bahwa sistem ini dapat
berjalan dengan baik dan sesuai
dengan kebutuhan serta
kegunaannya.
Penulisan ini masih jauh dari kata
sempurna, adapun saran yang akan
disampaikan untuk pengembangan lebih
lanjut terhadap penelitian ini adalah
Pengembangan sistem diharapkan untuk
menambahkan locations base system pada
bagian jarak agar lebih mudah dan tepat
mendapatkan data jarak tempuh.
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